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Figure 1: Monsters Inc. 


¿Qué son los patrones? 


Los patrones y los lenguajes de patrones son formas de describir 
mejores prácticas, buenos diseños, y capturar experiencias de un 
modo en que sea posible para otros reutilizar esa experiencia. 
Alexander, Christopher (1977) 


¿Qué son los patrones en el software? 


Son descripciones de la comunicación entre objetos y clases que están 
organizados para resolver un problema general de diseño, en un 
contexto particular. 


¿Cómo se clasifican? 


Los patrones se clasificaron originalmente en tres categorías: 


« Creacionales, que se especializan en el proceso de creación de objetos. 

+ Estructurales, que que lidian con la composición de clases u objetos. 

- De comportamiento, que caracterizan las formas en que las clases 
interactúan y distribuyen responsabilidades. 
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Breve resumen de secciones de un catálogo de patrones 


« Nombre, es la forma en que nos comunicamos. 

« Problema, describe aquella situación que resuelve. 

« Solución, detalla los elementos de la solución y sus interacciones. 

« Consecuencias, explica los resultados y los compromisos de aplicar 
dicho patrón. 


Primer patrón: Necesidad 


Definir el esqueleto de un algoritmo en una operación, difiriendo algunos 
pasos a las subclases. Se pueden redefinir los pasos, pero no afectar a la 
estructura general del algoritmo. 


Primer patrón: Solución > Template Method 
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Figure 2: Diagrama de clases, Template Method 


Segundo patrón: Necesidad 


Componer objetos en estructuras de tipo árbol, para representar 
jerarquías parte-todo. Se necesitan tratar a los objetos individuales y a las 
composiciones de objetos de una manera uniforme. 


Segundo patrón: Solución > Composite 
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Figure 3: Diagrama de clases, Composite 
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